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Projekt: Szkolenia i doradztwo dla pracowników systemu wspomagania szkoły z województw: kujawsko-pomorskiego, lubuskiego, mazowieckiego, warmińsko-mazurskiego, wielkopolskiego, zachodniopomorskiego


Przykładowy harmonogram wspomagania szkoły.[footnoteRef:2]  [2:  Wg. Dorota Pintal, Dorota Tomaszewicz „Wspomaganie szkół w rozwoju umiejętności uczenia się przez eksperymentowanie, doświadczanie i inne metody aktywizujące uczniów” Materiały pomocnicze. Wyd. ORE, 2017, dostęp online https://www.ore.edu.pl/2017/07/wspomaganie-szkol-w-rozwoju-kompetencji-kluczowych-uczniow-materialy-pomocnicze/ 
] 

Zabawy i aktywność ruchowa

Cel wspomagania: Nauczyciele klas 4-8 
w roku szkolnym 2016/2017 przynajmniej raz w tygodniu zastosują w pracy z uczniami gry, zabawy lub aktywność ruchową 
Działanie 1.
· Po co? Wymiana doświadczeń nauczycieli w zakresie stosowania zabaw i aktywności ruchowej w planowaniu lekcji.
· Co? Utworzenie banku sprawdzonych pomysłów.
· Kto? Nauczyciele.
· Jak? Warsztaty wymiany doświadczeń
· Kiedy? Do połowy listopada 2016.
· Po czym poznamy efekty działania? Baza pomysłów.

Działanie 2.

· Po co? Rozwijanie praktycznego warsztatu nauczycieli w zakresie stosowania gier, zabaw i aktywności ruchowej.
· Co? Warsztaty z ekspertem w zakresie rozwijania umiejętności uczenia
z zastosowaniem gier, zabaw i aktywności ruchowej oraz z uwzględnieniem funkcji: kształcącej, poznawczej, wychowawczej, społeczno-emocjonalnej, rozwoju sensorycznego i motorycznego.
· Kto? Ekspert.
· Jak? Warsztaty dla nauczycieli.
· Kiedy? Do połowy grudnia 2016.
· Po czym poznamy efekty działania? Poszerzony bank pomysłów, planowanie wykorzystania gier i zabaw w odniesieniu do treści podstawy programowej, wnioski z ankiety ewaluacyjnej.
Działanie 3.
· Po co? Wymiana doświadczeń, wzajemne uczenie się nauczycieli od siebie.
· Co? Lekcje pokazowe.
· Kto? Dyrektor szkoły, nauczyciele.
· Jak? Prowadzenie lekcji pokazowych.
· Kiedy? Do końca stycznia 2017.
· Po czym poznamy efekty działania? Notatki (konkluzje) po spotkaniu poświęconym omówieniu lekcji, plan działania do dalszego wdrażania gier i zabaw z uwzględnieniem wniosków wynikających z prowadzonych obserwacji.
Działanie 4.

· Po co? Poszerzenie wiedzy i umiejętności nauczycieli w zakresie stosowania gier i zabaw.
· Co? Warsztat na temat gier edukacyjnych jako sposób na pobudzenie myślenia twórczego, przestrzennego oraz chęci współpracy.
· Kto? Ekspert.
· Jak? Warsztaty umiejętności z ekspertem.
· Kiedy? Do końca lutego 2017.
· Po czym poznamy efekty działania? Baza gier powiązana z konkretnymi treściami podstawy programowej, wnioski z ankiety ewaluacyjnej.
Działanie 5.

· Po co? Wzbogacenie warsztatu pracy nauczycieli, wymiana doświadczeń.
· Co? Prezentacja narzędzi technologii informacyjno-komunikacyjnych.
· Kto? Nauczyciele.
· Jak? Nauczyciele w grupach przygotowują narzędzia TIK służące indywidualizacji nauczania, ćwiczeniu koncentracji, pracy zespołowej, komunikacji i nauce programowania (każda grupa zajmuje się innym zestawem narzędzi); na wspólnym spotkaniu prezentują narzędzia i przykłady ich zastosowania.
· Kiedy? Do połowy kwietnia 2017.
· Po czym poznamy efekty działania? Przykłady zastosowań (umieszczone np. na szkolnej platformie albo w chmurze), plan wdrożenia wybranych narzędzi.
Działanie 6.

· Po co? Ocena osiągnięcia zamierzonych efektów.
· Co? Ewaluacja wewnętrzna, analiza porównawcza danych wynikających
z wdrożenia planu wspomagania z danymi uzyskanymi w ramach prowadzonej na wejściu diagnozy.
· Kto? Dyrektor szkoły, nauczyciele uczący w klasach wytypowanych do badania.
· Jak? Postawienie pytania badawczego, określenie kryteriów i źródeł uzyskiwania informacji, wybór metod, opracowanie narzędzi, sporządzenie harmonogramu badań, przeprowadzenie badania, analiza porównawcza.
· Kiedy? Do połowy maja 2017.
· Po czym poznamy efekty działania? Wnioski z analizy porównawczej i wstępne rekomendacje do dalszego rozwoju.
Działanie 7.
· Po co? Ocena poziomu satysfakcji i efektów przeprowadzonych działań.
· Co? Spotkanie podsumowujące – ocena procesu i efektów.
· Kto? Osoba wspomagająca, dyrektor szkoły, nauczyciele.
· Jak? Zastosowanie wybranego narzędzia w ramach spotkania.
· Kiedy? Pierwszy tydzień czerwca 2017.
· Po czym poznamy efekty działania? Rekomendacje do dalszego rozwoju i planowania procesu wspomagania na kolejny rok szkolny.

Tab. 28. Przykłady wskaźników do wykorzystania na etapie budowania planu wspomagania

	Wskaźniki jakościowe
	Wskaźniki ilościowe

	Rodzaj rezultatu: zdobycie umiejętności
Propozycja metody badawczej: ankieta dla uczniów
Wskaźnik: liczba uczniów, którzy uważają, że zdobyli nowe umiejętności
w wyniku stosowania gier i zabaw
	Propozycja metody badawczej: ankieta dla uczniów
Wskaźnik: liczba uczniów, którzy sami proponowali gry i zabawy tematyczne

	Rodzaj rezultatu: zmiana motywacji do wprowadzania zmian w pracy z uczniami
Propozycja metody badawczej: ankieta dla nauczycieli
Wskaźnik: liczba nauczycieli, którzy rzeczywiście podjęli działania wprowadzające zmiany do pracy z uczniami przez stosowanie gier i zabaw
	Propozycja metody badawczej: ankieta dla nauczycieli
Wskaźnik: liczba zajęć przedmiotowych przeprowadzonych przez nauczycieli
w ciągu miesiąca z wykorzystaniem gier i zabaw
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